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Presentation 

Millevaux Mantra est a la fois un jeu de role autonome et une aide de jeu pour le jeu de role Mantra ou les jeux dans 
l'univers de Millevaux (la lecture de ces deux gammes peut done consolider l’experience de jeu). 
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http://outsider.rolepod.net/millevaux/ 
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licence libre sur batrogames.blogspot.com. 
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PUSIOmiR LIS URIVERS DE MILLEVAUX ET EE MARTRA 


Le multivers Mantra 

Ceci est une interpretation personnelle de la mythologie Mantra. 

Au commencement des temps, il y a d'abord l'Hommonde. Le premier dieu, le premier monde. Suspendu au milieu du 
vide noir, homme blanc roule en boule. Puis il donne naissance au Serpent noir, par la bouche et par l'anus. Le Serpent le 
trahit, l'enserre jusqua le faire eclater. Des millions de boules blanches expulsees dans l'infini, les plus grosses donnent 
des enfants-mondes, les plus petites donnent des enfants-etres, nus et blancs. 

Les enfants-etres tournent autour dune sphere blanche, planete-univers. Us sont des milliards, formant un anneau autour 
de la planete. Sous leurs yeux, une infinie mare de petrole, la mare de l'inconscient-collectif fruit de la mort des etres. 
Bientot, c'est tout un anneau de cadavres qui tourne, et les cadavres tombent les uns apres les autres dans le petrole. 

+ L'Hommonde concentrait la totalite des univers. Il est mort, tue par le Serpent. 

+ Le Serpent fut un temps le maitre des univers engendres par la mort de l'Hommonde. 

+ Il engendra Androgyne-Roi et le Lion, qui le jeterent hors de son trone. 

+ Androgyne-Roi regne desormais sur le Sous-Monde, enfer et poubelle oil s'ecoule la substance des mondes qui 
sont morts, devenus petrole. 

+ Les Jasmins, etres vegetaux exiles d'un monde mourant, sont au service d'Androgyne-Roi. Pour l’instant. 

+ Les Meres-petroles, tetes geantes aux bouches-matrices, recoltent le petrole pour le compte d'Androgyne-Roi. Mais 
certaines sont passees sous le controle du Lion. 

+ Entre les univers et le Sous-Monde, le Puits des Ames, passage entre les mondes. 

+ Le Lion, aussi nomme selon les mondes W, ou le Psychopompe, ou le Passeur entre les Mondes, regne 
desormais sur une partie des mondes. Il a declenche une guerre des univers pour les controler tous. 

+ Le Minotaure, fils du Lion, garde l'acces au Puits des Ames depuis son labyrinthe. Il sert son pere. Jusqua quand ? 

+ Le Serpent, incarnation supreme de la vie dans ce qu'elle a de plus benefique et de plus terrible, prepare son retour. 

+ Quand l'Hommonde est mort, il a engendre des mondes, des etres, et des perles de conscience. 

+ Parmi ces etres, les plus ages et les plus puissants sont les Anciens. Eux aussi prennent part a la guerre des univers. 

+ Les plus jeunes, qui commencent a peine a realiser leur filiation avec l'Hommonde, ce sont les personnages. 

+ Ils sont plus faibles que les Anciens mais renferment la conscience de l'Hommonde. Ils representent un focus de 
pouvoir, done ils interessent chaque faction de la guerre des univers. 

+ Les perles de conscience sont la vie. Personnages, Anciens et seigneurs de la guerre des univers en ont besoin 
pour prolonger leur esperance de vie. 

+ Tout ce qui meurt devient du petrole : les pensees, les mondes, les habitants des mondes, les Anciens, et les 
personnages. Le petrole, residu de la conscience de l'Hommonde, est a la fois source d'energie (il peut alimenter les 
plus puissantes machines de guerre), source de vie (les nouveaux mondes naissent de lui), source de pouvoir (qui 
controle la conscience de l'Hommonde controle le monde), source de savoir (le petrole est la matiere de l'inconscient 
collectif) et source de mort (les Anciens et les personnages retournent au petrole s'ils sont en contact avec lui). 

+ Seuls Lion et Androgyne-Roi savent controler le petrole. Pour l’instant. 

+ Influence du petrole ou de la guerre des univers ? Sensualite decadente, ultraviolence et bizarrerie 
envahissent les mondes. Comme si Jodorowski, Dali, Fellini, Cronenberg, Brian de Palma, Ziggy Stardust et le film 
Rollerball avaient pris le pouvoir. 


Le monde de Millevaux 

+ C'est notre monde, en ruines depuis un cataclysme. 

+ La foret a tout envahi. Elle est apparue apres le cataclysme. Elle en est en partie a l'origine. 

+ Les personnes sont soumises a l'oubli : elles perdent la memoire. 

+ Cette memoire perdue, tout comme les emotions une fois qu'elles ont ete ressenties, alimentent une trame psychique, 
l'egregore. L'egregore fagonne la magie, qui fagonne le monde. 

+ L'egregore est une forme aerienne du petrole. Dans les lieux riches en egregore, l'air est brouille et donne la 
migraine, comme au-dessus d'un incendie, d'un desert ou d'un puits de petrole. 

+ Tot ou tard, l'egregore perd sa volatilite et s'infiltre dans l'epais humus qui recouvre la foret. 

+ Les cadavres, riches en egregore, retournent aussi a l’humus. 

+ L'humus, tot ou tard, devient du petrole. A Millevaux, tous les cycles sont acceleres. Ce monde cache done dans ses 
sous-sols de prodigieux gisements de petrole qui restent a decouvrir et a exploiter. 
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+ Ce monde cache aussi des perles de conscience, noyaux d'egregore qui ont echappe a la transformation en petrole. 

+ Comme Millevaux est riche en egregore et en perles de conscience, c'est un lieu strategique dans la guerre des 
univers. Chaque faction de la guerre veut s'y rendre et sen arroger le controle, et les personnages peuvent aussi s'y 
rendre pour recuperer des perles de conscience. 

+ Cette force qui accelere les cycles, c'est l'emprise. Les etres et les choses, tout se transforme. Les humains, animaux, 
vegetaux, et mineraux se transmutent les uns en les autres. La vie et la mort sont devenues folles. 

+ L'emprise et l'egregore creent des monstres, les horlas, a partir des etres et des choses ou a partir de rien. 

+ L'emprise et l'egregore provoquent la contagion : l'apocalypse forestiere se repand dans les autres univers. Les etres 
qui voyagent entre les mondes la vehiculent. 

+ Les plus puissants des horlas sont les Deites Horlas. On peut les rapprocher des Anciens et des Meres-petroles. 

+ Au plus profond des souterrains de Paris, dans une necropole antediluvienne reliee a un enorme gisement de petrole, 
regne le Roi en Jaune, un titan drape dans un voile jaune qui masque ses traits et sa silhouette. Deite Horla de la folie, 
Ancien bloque a Millevaux, incarnation d'Androgyne-Roi ? Le debat reste a trancher, mais il a son role a jouer dans la 
guerre des univers. 

+ Est-ce que la necropole du Roi en Jaune est un acces vers l'Au-Dela, vers le Puits des Ames ou vers le Sous- 
Monde ? Ces trois dimensions seraient-elles une seule et meme : celles des Enfers antiques ? Seraient-elles d'ailleurs 
confondues avec une autre dimension : les forets limbiques, monde astral qui se surperpose a la foret de Millevaux ? 

+ Shub-Niggurath est Pere et mere de Millevaux, de l'emprise, de l'egregore et des horlas. Ce dieu supreme et 
incomprehensible vit sous la terre, reparti dans toute la sphere de Millevaux. Il est fait de petrole, a moins qu'il lui ait 
donne naissance. Shub-Niggurath cree toute vie et toute mort dans 1'univers. Il y a tout lieu de croire qu ' ielle et le 
Serpent sont la meme entite. 
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COHTAGIOU ET BASCULE 


La contagion 

Millevaux envahit les univers. Pour traduire cette contagion, importez des elements de Millevaux dans des scenes 
ou des scenarios qui ont lieu dans d'autres univers. Cela peut etre de tous petits details ou de nouveaux paradigmes qui 
bouleversent completement la donne. On peut aller jusqu'a penser qu'au lieu d'avoir un Millevaux, il y en a des milliers, 
qu'il s'agisse de mondes paralleles ou l'apocalypse forestiere a bien eu lieu, ou des mondes touches par la contagion. Pour 
mettre en oeuvre la contagion, trois tables utiles : la table des themes, la table des details forestiers et la table 
des mondes forestiers. 

+ Foret : Dans le labyrinthe du Minotaure en Crete, des branches et des racines commencent a pousser sans controle. 

+ Oubli : Les personnages commencent a perdre leurs souvenirs. Us doivent se gaver de perles de conscience pour 
endiguer le mal. Les perles de conscience contiennent les souvenirs d'autres personnes. 

+ Emprise : Au contact d'Androgyne-Roi, les personnages fusionnent entre eux ou deviennent androgynes. C'est une 
etape vers leur transformation en Ancien. Sous cette forme de chrysalide, ils representent une ressource magique encore 
plus cruciale dans la guerre des univers. 

Mais l'emprise et l'egregore sont loin de fonctionner en sens unique, elles sont comme des eponges qui absorbent l'ADN 
des mondes. Mantra envahit aussi Millevaux. Pour traduire cette contagion-ci, importez des elements de Mantra 
dans des scenes ou des scenarios qui ont lieu dans Millevaux. Retenez que sensualite decadente, ultraviolence et 
bizarrerie envahissent les mondes. 

+ Jasmins : Les personnages se transforment en vegetaux. Entrer en contact avec les Jasmins leur permettra-t-il de 
trouver un remede a leur mal ? Ou vont-il embrasser cette nouvelle forme ? 

+ Le Puits des Ames : Dans les souterrains de Millevaux, on trouve des galeries chthoniennes, des ascenseurs 
antiatomiques et des trous de vers geants qui communiquent avec le Sous-Monde et les autres univers. 

+ Le labyrinthe du Minotaure : La foret se transforme en dedale. Les mines forment des complexes ou l'on se perd. Un 
immense horla cornu et mugissant donne la chasse aux personnages. 

La bascule 

Avec l’emprise qui envahit le multivers Mantra, le passage d'un univers a un autre se fait de fagon plus organique. Avant, 
seul le personnage changeait de monde. A la rigueur, il possedait son alter ego dans le monde d'arrivee. Mais avec 
l'emprise, c'est davantage le monde qui change avec le personnage que le personnage qui change de monde : c'est le 
phenomene de la bascule. Au lieu de changer d'aventure en changeant de monde, on vit toujours la meme aventure, 
mais le decor a change. 

Supposons qu'un personnage vive dans un univers prehistorique venitien : des grottes organisees dans un reseau de 
rivieres, tout le monde porte des masques chamaniques en bois. Il s'appelle Romeo, il est vetu de peaux de betes rares et 
il aime Juliette. Il a un rendez-vous secret avec die quand des tueurs du clan ennemi lui tombent dessus. Soudain, il 
change d'univers. Il bascule dans un univers de verre ou tout le monde a un corps de robot. Certains dements de 
1'univers venitien prehistorique demeurent, par contagion : les robots vivent dans des grottes en verre cernees par des 
rivieres d 'informations, et ils portent des masques de chair humaine. Romeo s'appelle desormais Rom i.o, il aime 
toujours Juliette, sauf quelle est en verre. Les tueurs du clan ennemi sont toujours la. Ils prennent en chasse Rom i.o sur 
les canaux d 'informations a bord de leurs hors-bord antiparadoxes. 

Si on connait a l'avance les mondes qui peuvent etre explores, les mondes encore inexplores peuvent avoir deja 
contamine les premiers mondes explores. Ainsi, dans les rivieres de la Venise prehistorique coule deja une eau riche 
d' informations. 

La bascule peut s'operer a sens unique, en passant par des portails bien delimites, sans jamais revenir en arriere. 
Debut de seance dans la Venise prehistorique, milieu de seance dans le monde des robots de verre, fin de seance dans 
Millevaux. 

Tout comme on peut basculer en permanence, dans tous les sens, de fagon frenetique. 

On peut ainsi jouer la meme scene en alternant trois mondes differents, commencer un combat dans un monde et le 
finir dans un autre, on peut faire des bascules a l'echelle d'une seconde... 

Oedipos, une aventure ramifiee sur trois mondes 
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Voici une aventure que les personnages pourront vivre sur au moins trois mondes, avec des phenomenes de bascule et de 
contagion. 

L'aventure, neutre : 

(Edipe est un Ancien. 11 est le fils des souverains de Thebes : Lai'os, le plus ancien enfant de l'Hommonde, et Jocaste, fille 
du Serpent. Le Roi en Jaune a prophetise que si (Edipe tue son pere, il acquerra sa force, et si ensuite il couche avec sa 
mere, elle engendrera Hermaphrodite, un Ancien si puissant qu'il detiendra le sort de la guerre des univers entre ses 
mains. Un oracle au service dune faction ennemie a averti les parents d'CEdipe. Ils ont alors cloue leur enfant par les 
pieds a un arbre sur le mont Citheron. Mais les souverains de Corinthe ont sauve l'enfant dune mort atroce et font 
recueilli pour l'elever comme leur fils. 

Une fois (Edipe devenu adulte, les agents du Roi en Jaune mettent un plan en marche pour le conduire vers son destin. 
Quelqu'un l'accuse d'avoir usurpe sa place d'heritier de Corinthe. Il se rend dans le Sous-Monde pour y consulter une 
oracle. Elle lui prophetise qu'il tuera son pere et fera un enfant a sa mere. Se croyant l'heritier biologique des souverains 
de Corinthe, (Edipe s'exile pour eviter que la prophetie ne s'accomplisse. Son errance le conduit a Thebes, oil il 
rencontre son vrai pere sans apprendre son identite. Il se dispute avec lui, un combat eclate et il le tue. Il apprend 
ensuite que le trone de Thebes est vacant. La personne digne d'en heriter sera celle qui vaincra la Sphynx, etre a moitie 
femme et a moitie animal. (Edipe tente sa chance, il rencontre la Sphynx et resout l'enigme quelle lui soumet. Il herite 
alors du trone de Thebes et epouse Jocaste. Malgre la difference d'age, tous deux se decouvrent une vraie correspondance 
dame. Ils tombent passionnement amoureux et consomment l'amour charnel. Jocaste va alors engendrer 
Hermaphrodite, le fruit de leur inceste. Le Roi en Jaune se presente le jour oil cet enfant vient au monde, il detruit la 
psyche d'(Edipe en lui revelant son forfait et tue Jocaste, puis il enleve l'enfant pour en faire l'instrument de sa 
suprematie. 

L'aventure ici racontee est ce qui se passera si les personnages ne font rien ou font exactement ce 
qu'on leur dit de faire. S'ils font autre chose, l'aventure en sera forcement transformee. Ils seront tour a tour 
sollicites par (Edipe, qui peut etre leur ami ou leur financeur, par les agents du Roi en Jaune ou par ceux de la faction 
ennemie. Ils seront done invites a jouer un role dans la tragedie d'LEdipe, et a prendre parti, a leurs risques et perils. 

Monde i : Millevaux 

+ Dans ce monde, les protagonistes de la tragedie s'appellent (Euf, Lame et Jouvence. 

+ Tous trois sont frappes par l'oubli, ce qui rend l'accomplissement de la tragedie plus probable. 

+ Vision de cauchemar : supplice d'etre cloue par les pieds a un arbre immense et noueux. 

+ Royaumes : Pays de Terre, Pays de Corps, Souterrains Limbiques. 

+ Decor : apocalypse forestiere antique, temples en mines couverts d'arbres sacres et de lianes. 

+ Agents secrets de la guerre des univers : chamanes-oracles, corbeaux intelligents, chasseuses assoiffees de sang. 

+ Epreuve de la Sphynx : La Sfange, etre moitie-femme moitie horla dans un complexe souterrain datant de l'Age d'Or, 
decryptage du Cypher, la formule supreme de l'egregore. 

Monde z : Terre, Present, Moyen-Orient 

+ Protagonistes : Orson, Lamjed, Jovana. 

+ Lamjed et Jovana sont les maitres d'une monarchie petroliere, le royaume de Thebeyn. Leur enfant s'appelait Osman, 
mais il a ete adopte par les maitres d'une multinationale basee aux Etats-Unis : la Corporation. Osman, renomme 
Orson, est devenu un grand reporter et il dispose des moyens financiers illimites de ses parents adoptifs. Orson est 
revolte par la gerance du royaume de Thebeyn mais s'il a l'opportunite d'en heriter, il la saisira pour changer les choses. 

+ Royaumes : Monarchie petroliere de Thebeyn, la multinationale de la Corporation, la ville grecque de Delfi et ses 
caves secretes. 

+ Vision de cauchemar : un accouchement monstrueux. 

+ Decor : gratte-ciels americains, ville grecque pauvre, polluee et mystique, puits de petrole et deserts de sable. 

+ Agents secrets : grands detectives utilisant la Kabbale, vieilles femmes illuminees, agents de la CIA 
+ Epreuve de la Sphynx : Sadjia, Ancienne ou agent double ? Ne se separe jamais d'une lionne. Propose a Orson de 
reussir un « faux test ADN » pour prouver sa filiation a Lamjed et heriter du Royaume de Thebeyn. 


Monde 3 : Planete-petrole 
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+ Protagonistes : Onyx, Lave, Joviane. 

+ Onyx sillonne l'espace a bord d'un vaisseau d'exploration, a la recherche de la perle de conscience supreme. Les 
planetes se font la guerre, chacune controlee par une faction differente de la guerre des univers. Planete-Petrole est le 
centre de toutes les convoitises. 

+ Royaumes : Planete-petrole, vaisseau-monde de Corpo Genesis, Infra-monde oraculaire. 

+ Vision de cauchemar : des milliards de mondes asservis par des etres masques en jaune. 

+ Decor : espace intersideral, stations abandonnees oil errent des fantomes, epaves en perdition, planete en petrole 
soumise a une exploitation massive, planete-necropole entouree d'anneaux de cadavres, vaisseaux baroques et felliniens, 
families nobles decadentes et consanguines qui se disputent l'univers. 

+ Agents secrets : pretresses psioniques, tueurs temporels, horreurs stellaires aux mille formes. 

+ Epreuve de la Sphynx : La Synfaune, omnisciente femme-sphere-organes-tentacules-betes-pulsions. Lenigme : decoder 
l'origine astrale et physique des mondes. 
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LES FORETS LIMBIQUES 


Les forets limbiques ressemblent a la foret qu'on vient juste de quitter, sauf que les arbres et la terre sont 
encore plus noirs et que derriere il y a comme un horizon d'un blanc aveuglant. Ici, tout est en negatif. Les corps 
sont noirs, l'obscurite est blanche, le ciel aussi est en negatif, les cavernes et les montagnes sont inversees. Legregore en 
grande concentration brouille l'air comme s'il y avait un incendie. II est facile de s'egarer, des silhouettes apergues en 
bordure nous attirent, des echos familiers nous appellent et nous trompent. Parfois, on arrive dans des endroits qui 
ressemblent a nos souvenirs, les plus tristes ou les plus heureux. 

Des feuilles commencent a bourgeonner sur le corps des personnages, symbolisant leurs ressources 
interieures, a present exposees a la vue des autres et aux dangers de ce monde. 

Dans les forets limbiques, les morts parlent aux vivants, les vivants couchent avec les morts pour se rechauffer 
d'un hiver sans temperature. 

Apres une errance qui dure une minute ou cent ans, on trouve son chemin. On sort en passant dans un 
nouvel arbre, dont le creux est organique et humide, une matrice. Et si l'on a de la chance, on arrive exactement oil on 
voulait etre. Si Ton a de la chance... 

Malgre ces dangers, des braves et des fous tentent l'aventure de passer dans les forets limbiques , pour 
parler a leurs proches disparus, retrouver un ami egare, subir une initiation, avoir des visions rituelles, se cacher d'un 
predateur ou tenter un voyage impossible. Et les horlas qui naissent dans la froideur de cet endroit passent a leur tour 
dans la nature et dans les reves. 

Les forets limbiques sont un monde fait d'egregore, de cauchemars et de fantasmes. On raconte qu'on peut y 
acceder en entrant par des arbres creux, que l'on trouve pour peu qu'on soit assez sensible a legregore. 

Les chamanes connaitraient des potions pour s'y rendre, et certains passeurs pretendent pouvoir vous les faire 
traverser. Les forets seraient un raccourci pour se rendre dans n'importe quel endroit vers lequel se dirige notre 
volonte. La traversee est rapide, mais perilleuse. Parfois, il faut payer son entree en sacrifiant des souvenirs. Des 
horlas hantent ce monde, certains sont faits de vos plus grandes peurs, d'autres sont plus generiques ; des raies manta 
qui se nourrissent de vos pensees, ou ce grand cerf livide dont les bois sont faits de bras entremeles. 
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MILLEVAUX MAUTRA, LI JEU DE ROLE 


Ceci est un jeu de role entier inspire de Mantra. Une personne mene le jeu (incarnant decor et figurants) et les autres 
joueuses incarnent chacune un personnage. On y reprend les regies de Mantra avec quelques reinterpretations de la 
lettre et de l'esprit, et le rajout dune resolution d'actions difficiles par un lancer de de a six faces. C'est cette nouvelle 
regie de resolution qui va apporter la touche Millevaux. 

Dans Millevaux Mantra, on joue des enfants de l'Hommonde qui vont se retrouver impliques dans une guerre des 
univers marquee par la contagion et la bascule. C'est un jeu de collaboration (les personnages ont tout interet a se 
serrer les coudes parce que leur destin est lie), de tactique (les personnages doivent survivre a des defis et choisir le 
meilleur camp) et de vertige logique (la realite est devenue folle). 

II est prevu d'y jouer sans preparation : regies de resolution, conseils de maitrise et tables aleatoires permettent 
d'improviser les situations au fur et a mesure. Si vous voulez preparer, procedez a quelques tirages au prealable et 
preparez une liste de mondes, de protagonistes et de situations. Gardez a l'esprit que les personnages doivent rester 
libres de leurs decisions. Chacun de leurs choix doit avoir du poids. Votre seule maniere de les influencer est la fagon 
dont vous deployez votre adversite. 


Mise en scene 

Tout d'abord, expliquez aux joueuses comment vous allez mettre en scene : 

+ Flou sur les vies anterieures : on ignore si les deja-vus sont des souvenirs de cette vie-ci ou de vies anterieures. 

+ Flou sur les dates : on ignore si l'apocalypse forestiere a eu lieu hier ou il y a des siecles ou si elle a lieu maintenant 
ou si elle n'a pas encore eu lieu. 

+ Flou sur les realites : on ignore si les situations relevent du reel, d'un reve, d'une hallucination, du present, du passe 
ou du futur. 

+ Flou sur les lieux : on ignore si les situations ont lieu dans Millevaux, dans d'autres univers, dans les forets 
limbiques, dans l'au-dela ou dans le Sous-Monde (l'au-dela pouvant etre associe aux forets limbiques et/ou au Sous- 
Monde). 

+ Montage cut : on passe d'une scene a une autre sans expliquer ce qui s'est passe durant l'ellipse. Cette technique est 
inspiree du scenario White Trash, par Johan Scipion, paru dans la revue Sombre N° 4 . 

Meme si MJ et joueuses ont chacune leur propre interpretation, en tant que MJ n'expliquez jamais la votre. Cette mise 
en scene permet le vertige logique, et ce vertige logique permet d'amplifier le jeu tactique, transformant les 
aventures en puzzles magiques et dements. C'est aussi un tour de passe-passe pour limiter le besoin de coherence, 
toujours difficile a maintenir dans un jeu tactique joue en improvisation. 

Les personnages se reveillent dans un vaisseau spatial en mines, labyrinthique, envahi par les lianes. Le Minotaure les 
prend en chasse. De desespoir, ils s'expulsent dans 1'espace. 

Nouvelle scene. Les personnages sont reunis dans une etrange salle de controle couverte de champignons et de cloportes. 
Un homme avec un scaphandre a tete de lion leur demande de rejoindre leur camp. II veut une de leurs perles de 
conscience pour faire redemarrer le vaisseau. Derriere lui, le Minotaure. II lui sert de garde du corps. 

Quel est le lien entre ses deux scenes ? Les personnages ont-ils etc recuperes in extremis dans 1'espace par Thomme au 
scaphandre a tete de lion ? Ou sont-ils toujours en dehors du vaisseau, en proie a l'ivresse de 1'espace ? Ou sont-ils dans 
le passe, avant que le Minotaure ne les pourchasse ? 

Creation de personnage 

Le personnage demarre l'aventure nu, avec un seul objet et un seul souvenir. 

La joueuse va le definir avec : 

+ Un nom ou un surnom 
+ Une description physique 
+ Un ideal 

+ Un objet : il peut etre une arme et il peut etre magique. 

+ Un deja-vu : le seul souvenir que le personnage possede. Il lui est impossible de savoir s'il s'agit d'un souvenir de sa vie 
actuelle, ou d'une vie anterieure. La joueuse peut inventer ce souvenir de toutes pieces, ou le tirer d'un film, d'un livre ou 
d'une aventure de jeu de role deja jouee. 
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Le groupe des personnages 


+ Le groupe des personnages forme une entite. 

+ Tous les personnages sont en connexion telepathique permanente entre eux. 

+ Le groupe dispose d'un stock commun : 2 points de karma + 2 perles de conscience par personnage. Les 

points de karma et les perles sont representees par des gemmes ou des jetons de deux teintes differentes. 

Jeu en table ouverte 

II est possible de jouer en table ouverte : les joueuses restent a la table le temps qu'elles veulent, elles peuvent 
repartir en milieu d'aventure, d'autres peuvent prendre le train en marche... Les personnages apparaissent et disparaissent 
comme par enchantement, ce qui amplifie la sensation de vertige logique. 

Quand une joueuse arrive a table et cree un nouveau personnage, on joue une scene du passe impliquant tous les 
autres personnages afin de creer un lien. Si possible, le nouveau personnage doit avoir le beau role dans cette scene : il a 
1' opportunity de sauver les anciens personnages, de les aider... 

Stock de perles a zero 

Quand le stock de perles tombe a zero, les personnages sont plonges dans une Reminiscence, un monde forestier 
en miniature, et doivent y trouver une perle de conscience, sachant qu'ils ont un chrono de 6 minutes pour ce faire. Vous 
pouvez remplacer le chrono par un morceau de musique, par exemple tire de la playlist Millevaux. 
http://bit.lv/iORAqtE . 

Pour definir la Reminiscence, vous pouvez tirer un decor sur la table des mondes forestiers et un defi sur la table 
des perils ou la table des aventures ou l'Almanach, une compilation de 365 historiettes pour Millevaux 
http://outsiderrolepod.net/millevaux/almanach/ . 

Vous pouvez aussi utiliser une Reminiscence de Mantra ou du supplement Reves & Cauchemars pour Mantra, en 
appliquant la contagion Millevaux, par exemple en la modifiant avec un detail issu de la table des details 
forestiers. 

Une fois le chrono termine, les personnages sont ejectes de la Reminiscence. S'ils ont trouve la perle de conscience, le 
niveau de karma augmente de 1. S'ils ont echoue a la trouver, il diminue de 2. Dans tous les cas, le stock de perles 
remonte au meme score que le karma. 

Quand le karma tombe a zero, tous les personnages meurent defmitivement et retournent au petrole. 

Quand un personnage meurt alors qu'il reste au moins un point de karma, la conscience du personnage se 
reincarne dans un alter-ego d'un autre monde, si possible celui du monde ou se trouvent actuellement les personnages, et 
done la mort d'un personnage n'exclut en rien la joueuse. S'il est impossible que l'alter-ego de ce monde soit disponible 
rapidement, un figurant parmi les plus proches se transforme physiquement jusqu'a prendre l'apparence du personnage 
decede, et la conscience du personnage decede le possede. 

Perte de perles 

Douleur (cf. Action difficile, reussite hasardeuse ) = -1 perle (sauf s’il s'agit d'une Mort : -1 karma). 

Utilisation d'un deja-vu pour reussir automatiquement une action difficile : -x perle. 

Perte de karma 

Mort d'un personnage (y compris dans le cadre d'une Douleur) = -1 karma. 

Mort dans une Reminiscence = -1 karma. 

Echec a trouver la perle dans une Reminiscence = -2 karma. 

Reussite a trouver la perle dans une Reminiscence = +1 karma. 

Possession 

A tout moment, un personnage peut en posseder un autre, et utiliser ses propres capacites (objet, ideal, deja-vu...) pour 
permettre au corps qu'il possede de relever le defi en cours. Mais lorsqu'il possede un autre corps, son propre corps 
tombe inerte ! Il est impossible de posseder un figurant sans son consentement, sauf si vous permettez une possession 
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definitive pour redonner un corps a un personnage mort. 


Deja-vu 


A tout moment, un personnage peut utiliser son deja-vu pour relever le defi en cours. Si la situation actuelle est similaire 
a celle de son deja-vu, il met a profit son experience passee pour sen sortir dans le present. En terme de mise en scene, 
transformez le decor actuel jusqua se rapprocher de celui de son souvenir, que vous allez faire revivre au personnage 
pendant une minute. Profitez-en pour rajouter une touche de contagion. Ensuite, retransformez le decor jusqu a revenir 
a la situation actuelle. 


Action possible 

Une action possible est une action que le personnage a des chances de reussir pour diverses raisons : 

+ L' action est triviale (ouvrir une porte, parler a un figurant...). 

+ La joueuse amene des arguments qui vous convainquent que son personnage peut gerer la situation. 

+ Le personnage utilise son ideal, son objet ou son deja-vu. 

Action impossible 

+ Quand une joueuse echoue a vous convaincre que son personnage peut accomplir une certaine action, annoncez 
que l'action lui est impossible. Faites-le avant que le personnage ait tente sa chance, surtout si les consequences d'un 
echec pourraient s'averer desastreuses. 

+ Une a deux fois par scenario, permettez-vous, pour l’exemple, de laisser le personnage tenter sans lui avoir precise que 
cetait impossible et mortel. II va perdre son personnage en essayant, consommant le stock de perles. 

+ Decretez une action impossible seulement si vous avez la certitude que fermer ainsi une option formera une contrainte 
tactique interessante. 

+ Soyez juste. 

On peut concevoir que le Roi en Jaune soit impossible a tuer, on admettra moins qu'une porte soit impossible a ouvrir. 

Action possible sous conditions 

Dans la plupart des situations delicates, aux actions impossibles preferez annoncer des actions possibles sous condition : 

+ Recuperer le materiel, un figurant-ressource ou un savoir necessaire. 

+ Trouver une fagon d'aborder le probleme par la bande. 

+ Encaisser une blessure ou une consequence douloureuse (ce peut etre un tirage automatique sur la table des 
douleurs) 

+ Perdre ou sacrifier une ressource ou un figurant-ami. 

+ Voir sa situation modifiee (capture, folie...). 

Un personnage veut traverser la mer de ronces venimeuses. L'action est possible seulement par la voie des airs ou la voie 
souterraine. 

Un personnage veut derober la dare qui est sur la tete d'Androgyne-Roi. L'action est possible seulement si le personnage 
meurt en essayant. Les personnages survivants pourront alors sechapper avec la dare. 

Action facile, reussite automatique 

Une action est facile si elle est possible et que le personnage est assure de reussir, pour diverses raisons : 

+ L'action est triviale 

+ Pour accelerer le rythme ou parce que vous avez deja assez gere d'actions semblables en difficile, vous preferez accorder 
une reussite automatique pour cette fois. 

+ La joueuse vous convainc que le personnage a mis toutes ses chances de son cote. 

Action difficile 

Une action est difficile quand elle est possible mais quelle presente un risque que le personnage echoue ou subisse 
une consequence douloureuse. 


Action difficile, reussite automatique 
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II existe deux fagons d'obtenir une reussite automatique pour une action difficile : 

+ Utiliser un deja-vu. Coute une perle. Barrer le deja-vu. 

+ Utiliser un pouvoir gagne en cours de jeu. Entraine un jet sur la table des douleurs. 

Action difficile, reussite hasardeuse 

+ Quand un personnage tente une action difficile sans utiliser son deja-vu ou un pouvoir, il jette un de et doit viser un 
score inferieur ou egal au seuil de reussite. 

+ Seuil de reussite = nombre de personnages impliques dans faction et pour qui Taction est possible + un bonus de i 
si au moins un objet est utilise et un bonus de i si au moins un ideal est utilise. 

+ Si plusieurs personnages sont impliques dans Taction, c'est la joueuse dont le personnage a initie Taction qui lance le 
de, effectue les choix et determine qui ecope des consequences, entre son personnage ou un autre. 

+ Annoncez toujours les consequences de l'echec et seuil de reussite avant que le personnage tente 
l'action. 

+ Le resultat dit si Taction reussit ou echoue, et annonce aussi un effet collateral qui declenche a la fois des scenes 
typiques de Mantra et de Millevaux. 

Table de resolution des actions difficiles : 

S = seuil de reussite = nombre de personnages impliques + bonus d'ideal ou d'objet 
X = resultat du de 

Quand la table indique « ou », c'est au choix de la joueuse. 

X=i Reussite douloureuse ou echec qui rend plus fort (= le personnage se decouvre un pouvoir dans l'echec, la joueuse 
Timagine, vous validez, elle le reporte sur sa feuille de personnage). 
i<X<S Reussite 

X = S Reussite douloureuse ou echec 

X = S+i Echec rememorant (= la joueuse ajoute un nouveau deja-vu sur la feuille de personnage, ravivee par cet echec) 

X > S+i Echec douloureux 

Table des douleurs : 

+ Toute reussite douloureuse ou echec douloureux entraine un jet sur cette table. 

+ Toute douleur s'accompagne d'une perte d'une perle. 

+ Vous avez toute licence pour interpreter a quoi correspond la douleur (c'est avec l'echec la seule occasion que vous avez 
de dire des choses au sujet des personnages), mais ce doit etre en lien direct avec Taction, que ce soit un lien logique ou 
un lien magique. 

+ Une joueuse peut faire une proposition de douleur, mais c'est vous qui la validez. Si elle vous semble trop benigne, vous 
pouvez la refuser ou la modifier. 

1 Perte d'une ressource 

2 Vision flash = Faites une revelation aussi horrible qu'utile pour le personnage. C'est une vision horrible du passe ou 
d'une vie anterieure du personnage, mais qui lui apporte une information importante pour demeler sa situation 
presente. 

3 Blessure thematique (retirer sur la table des themes) 

4 Possession par un Ancien 

5 Changement de zone de jeu (retirer sur la table des zones de jeu) 

6 Mort (perte d'une point de karma et non d'une perle) 

Table des themes 

1 Ruines 

2 Foret 

3 Oubli 

4 Emprise 

5 Egregore 

6 Horlas 

Table des zones de jeu 

1 Sous-Monde 

2 Autre univers (tirer sur la table des mondes forestiers) 

3 Futur 
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4 Passe 

5 Reve 

6 Au-dela ou forets limbiques 

Un personnage veut tuer un Jasmin en combat singulier. II utilise son objet (un couteau) et son ideal (supprimer les 
monstres). Son seuil est de 3. En cas d'echec, le Jasmin le capturera. II obtient un 1 = reussite douloureuse ou echec qui 
rend plus fort. La joueuse choisit l'echec qui rend plus fort : le personnage echoue a tuer le Jasmin et il est capture. La 
joueuse raconte que dans le combat, elle se transforme en vegetal, et c'est cela son pouvoir. La proposition est validee, on 
verra plus tard si ce pouvoir permet de lancer des lianes, de se faire passer pour un Jasmin ou de se nourrir de la lumiere 
du soleil. 

Trois personnages veulent convaincre le Roi en Jaune qu'ils ne sont pas des enfants de 1 'Hommonde. Le seuil est de 3. En 
cas d'echec, le Roi en Jaune ne leur accordera plus aucune confiance : toute future action de diplomatic avec lui sera 
impossible. La joueuse dont le personnage a initie faction lance le de. Elle obtient un 4. C'est un echec douloureux. Elle 
tire a nouveau sur la table des douleurs et obtient 3, une blessure thematique. Elle tire a nouveau sur la table des themes 
et obtient un z, Foret. Le Roi en Jaune force le personnage a avaler un petit bourgeon jaune, un arbre-espion. L'arbre 
etend ses branches et ses racines dans les poumons, le systeme sanguin et le systeme nerveux du personnage. Desormais, 
il espionnera ses gestes et ses pensees. 

Un personnage veut ouvrir un portail vers un monde plus sur. Il utilise son objet (une boite a outils universelle) pour 
trafiquer la porte des mondes et son ideal (fuir vers une vie meilleure). Le seuil est de 3. Pour savoir si le trafiquage de la 
porte des monstres a fonctionne, il faut franchir la porte. Sur un echec, elle conduit vers un monde cauchemardesque, et 
le retour en arriere est impossible. La joueuse lance le de. Elle obtient un 4, un echec rememorant. Son personnage 
echoue dans un monde cauchemardesque, qui correspond aux recoins les plus noirs de sa propre psyche, un monde de 
placards, de trophies de chasse et de pleurs ou son pere le poursuit pour le frapper a coups de badine. La joueuse gagne 
un nouveau deja-vu, elle choisit de raconter comment elle a jadis echappe a l'emprise de son pere. Elle compte bien se 
servir plus tard de ce deja-vu pour soustraire son personnage a la colere des horlas qui vivent dans ce monde et 
ressemblent a son pere, ou pour qu'il s'echappe d'un endroit clos. 

Trois personnages veulent s'echapper d'un labyrinthe vegetal en trois dimensions. Le seuil est de 3. En cas d'echec, ils 
seront tous trois fecondes par la Passidore-Mere, une plante horla qui vit au centre du labyrinthe. La joueuse dont le 
personnage a initie la fuite lance le de. Elle obtient un 3 : reussite douloureuse ou echec. Elle choisit reussite douloureuse 
et annonce que c'est le personnage a sa gauche qui encaissera la douleur. La joueuse du personnage de gauche lance un de 
sur la table des douleurs et obtient une vision-dash. Son personnage a alors une hallucination : il se voit en train d'etre 
feconde par la Passidore-Mere. Puis il se voit accoucher d'un be be Jasmin qui peut leur ouvrir un portail vers un monde 
charge d'une perle de conscience. Le personnage se dit qu'il aurait peut-etre interet a laisser faire la Passidore-Mere, a 
moins qu'un autre personnage se devoue pour la bonne cause... 

Plusieurs solutions au meme probleme 

Dans une situation epineuse, proposez toujours deux solutions qui semblent egalement difficiles, mais egalement 
valables, si possible sur des types de defis differents. Et acceptez que les personnages puissent trouver une troisieme 
solution. 


Demarrer l'aventure 

Demarrez toujours l'aventure in media res : les personnages se reveillent dans un endroit insolite et dangereux, avec leur 
objet comme seul materiel, et sans souvenir de ce qu'ils font ici. Vous-meme, vous pouvez commencer dans le flou, et 
vous vous servirez des hypotheses des joueuses et des tables aleatoires pour batir une coherence. L'historique des 
personnages et votre grande intrigue, c'est ce qui va se passer pendant les premieres heures de jeu. 

L'objectif des personnages 

Structurez l'aventure en proposant un objectif aux personnages. Ils peuvent se l'approprier ou preferer autre chose, mais 
votre proposition va constituer un squelette. 

1-2 Enquete : Fournissez des pistes pour expliquer ce qui s'est passe, et sur les secrets de la guerre des univers : les 
personnages voudront peut-etre en apprendre plus. 
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3-4 Echapper a un danger : Les personnages sont au mauvais endroit au mauvais moment, ou alors ils sont un enjeu dans 
le cadre de la guerre des univers, et font alors l'objet dune traque. 

y -6 Mission : Un Ancien, le Lion, Androgyne-Roi, le Serpent, le Roi en Jaune ou de simples mortels confient une 
mission aux personnages, en lien avec la guerre des univers. 

Vous pouvez aussi faire un tirage sur la table des aventures. 

Des peripeties sur le chemin 

Si on veut que la resolution de l'objectif prenne toute une seance ou une serie de seances aux personnages, il convient d'y 
intercaler des peripeties. Ce sont des obstacles, des imprevus, des objectifs secondaires ou des etapes sur la resolution de 
l'objectif. 

Vous pouvez imaginer des peripeties a partir de la table des perils ou de la table des aventures. 

Une aventure de Millevaux Mantra est done une succession d'objectifs a resoudre, avec des peripeties sur le chemin, qui 
impliquent tous un tas d'actions, faciles ou risquees, dont les consequences emmeneront de l'imprevu ! Enfin, songez a 
faire monter les enjeux et les revelations sur l'univers Millevaux Mantra au fur et a mesure ! 
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TABLES ALllATOIRES 


Pour les tables numerotees de i a 6, lancez un de a 6 faces. Pour les tables numerotees de n a 66, lancez un de pour les 
dizaines et un pour les unites. 

Si le resultat obtenu vous gene, passez au resultat suivant, ou encore faites votre choix dans la liste sans lancer le de. 

Si vous avez deja votre propre idee, abstenez-vous de tirer sur la table, ou alors faites un tirage pour le fusionner avec 
votre idee de depart. 


TABLE DES THEMES 


1 Ruines 

Notre monde en ruines, cataclysme, vestiges, reliques, materiel pourri, moeurs barbares, insecurite, pollution, loi du plus 
fort, societe a reconstruire, retour a l'etat primal. 

2 Foret 

Invasion vegetale, arbres, monde obstrue, faune et flore dantesque, details forestiers, chasse, bucheronnage, survivalisme. 

3 Oubli 

Amnesie, corrosion de la memoire, souvenirs, passe, erreurs, mensonge, magie des souvenirs, perles de conscience, deja- 
vus, Reminiscences, les souvenirs et les histoires valent de l'or. 

4 Emprise 

Transformation de l'humus en petrole, decomposition acceleree, mutation, acceleration des cycles, les etres et les choses 
se transforment, les humains, animaux, vegetaux, et mineraux se transmutent les uns en les autres, la vie et la mort sont 
devenues folles. 

<3 Egregore 

Nos emotions forment la magie, la magie transforme le monde, l'egregore est du petrole liquide, le petrole est de 
l'egregore solide, egregore agregee en perles de conscience, l'inconscient-collectif, cadavres riches en egregore, contagion, 
bascule, peurs, superstitions, croyances, hantises. 

6 Horlas 

Creatures fruits de 1'emprise et de l'egregore, humains se transformant en horlas, etres hermaphrodites, Jasmins, Satyres, 
Anciens, Deites Horlas, Meres-petroles, Minotaure, Shub-Niggurath. 
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TABLE DES PERILS 


Pour imaginer des peripeties ou des defis durant les aventures. Tirez sur les 3 tables a la fois avec 3 des differents, ou ne 
selectionnez qu'une ou deux des tables. 

Table 1 : Nature du defi 

1 Mission 

2 Passage ou Gardien 

3 Challenge d'interpretation de personnage ou Enigme 

4 Piege, surprise, evenement inattendu, course apres la montre 

5 Antagoniste, course-poursuite 

6 Recompense, revelation, retournement de situation 

Table 2 : Theme 

1 Ruines 

2 Foret 

3 Oubli 

4 Emprise 
<3 Egregore 
6 Horlas 

Table 3 : Style 

1 Eau 

2 Feu 

3 Air 

4 Terre 

<3 Petrole 
6 Mouvement 

Inspiration : La technique du Donjon en 4 pieces, par John Four 
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TABLE DES DETAILS FORESTIERS 


Pour typer un figurant, un monstre ou un decor, combiner le resultat de la table avec son idee initiale. 

1 Mammifere 

11 Sanglier / Cochon 

12 Cerf / Chevreuil / Cheval / Mouton / Bouc 

13 Loup / Chien / Ours / Glouton 

14 Chat sauvage / Lynx 

15 Renard / Blaireau / Belette / Putois 

16 Herisson / Mulot / Taupe / Ecureuil / Souris / Rat 

2 Vegetaux superieurs 

21 Arbre / Souche / Tronc / Chene / Bouleau / Sapin / Orme / Saule 

22 Lianes grimpantes ou rampantes 

23 Buisson / Aubepine / Bruyere 

24 Plante 

25 Arbuste 

26 Ronces / Orties 

3 Partie de vegetal superieur 

31 Fleur / Rose / Orchidee / Petales 

32 Fruit / Chataigne / Gland / Cocotte / Baies 

33 Branches / Rejets 

34 Feuille / Feuilles mortes / Epines 

35 Ecorce / Peau / Seve / Resine 

36 Racines / Radicelles 

4 Oiseau 

41 Hibou / Chouette 

42 Corbeau 

43 Becasse / Moineau 

44 Faisan / Grive / Perdrix 

45 Faucon / Buse / Aigle 

46 Chauve-souris 

<3 Rampants, vermine 

51 Asticot / Ver / Larve / Chenille 

52 Scolopendre / Mille-pattes / Serpent 

53 Araignee / Acariens 

44 Mouches / Papillon / Fourmis 
43 Cloportes / Sauterelle / Scarabee 
y6 Tique / Puce / Gale 

6 Vegetaux inferieurs 

61 Mousse / Sphaigne 

62 Humus / Tourbe / Marais 

63 Lichen 

64 Guy / Cuscute / Orobanche / Autres parasites vegetaux 
6y Dionee / Drosera / Nepenthes / Autre plante carnivore 
66 Champignon / Mycose / Spores / Mycelium 
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TABLE DES MONDES FORESTIERS 


1 Ruines 

11 Un monde englouti sous une foret d'algues. 

12 Une apocalypse chretienne oil brulent des centaines de buchers. Thot-Hermes l'assassin arpente le monde pour 
proceder aux chatiments. 

13 Un monde maya en ruines eclate sous forme de milliers d'ilots aeriens relies par des lianes, hante par des Meres- 
petroles volantes. 

14 Une apocalypse marecageuse, les immeubles s'enfoncent sous la terre, des Jasmins sortent des eaux. 

15 L'apocalypse forestiere couve. Seules quelques-uns se doutent de quelque chose et personne ne les croit. 

16 Des chutes de meteores ou de bombes forestieres ravagent la terre. 

2 Foret 

21 Une foret qui pousse sous la mer et les lacs de petrole. 

22 Un monde en plein rechauffement climatique, ravage par les feux de forets. 

23 Un monde oil l'on vit dans les arbres, qui sont si hauts qu'on ne sait pas a quel niveau est le sol, s'il y en a un. 

24 Un monde souterrain envahi par les racines et les vegetaux phosphorescents qui cachent des perles en leur sein. 

25 Deux types de forets sont en guerre ; les humains vivent dans la zone de combat. Le Lion recrute pour son armee. 

26 Les arbres sont vivants et se deplacent en permanence. 

3 Oubli 

31 La memoire est dans l'eau, celle-ci devient l'objet de toutes les convoitises : les puissants ont des savoirs colossaux, les 
pauvres meurent de soif. 

32 Un monde totalitaire oil l'on brule tous les livres et les arbres parce qu'ils contiennent une memoire maudite. 

33 II faut vivre en scaphandre parce que l'air qu'on respire contient de faux souvenirs. Euridyce, la fille du Lion, est 
recherchee car elle serait capable d'enfanter la verite. 

34 Une grande variete de virus vampiriques a contamine l'humanite. 11 faut s'enterrer dans la terre pour dormir ou 
mourir. 

35 L'oubli est une maladie vehiculee par des spores, la piqure de ronces, la morsure d'insectes et d'animaux ou 
l'accouplement avec Giton le Satyre. 

36 L'oubli est une masse qui se deplace et se deploie a travers la planete. Convois de refugies, courses contre la montre. 

4 Emprise 

41 Les precipitations et les inondations sont un grand danger, car l'eau transforme tout. 

42 L'apocalypse forestiere est maintenue sous controle par un ordre d'inquisiteurs qui brulent toutes les sources 
d'emprise et font vivre la population dans la terreur. On raconte qu'Androgyne-Roi en serait le maitre occulte. 

43 Les forets et les roches deviennent de plus en plus legeres et s'elevent dans les airs. 

44 Tout se petrifie avec le temps ; la chair des enfants est une source de longevite et devient l'enjeu d'abjects trafics. Mais 
les enfants se rarefient. Le Serpent se meurt, il faut le revitaliser pour guerir ce monde. 

45 Une technologie tres avancee et prospere a base d'arbres polymorphes ; ils causeront l'apocalypse forestiere si l'on n'y 
prend garde. Ces arbres seraient des fragments de l'Hommonde. 

46 Un monde envahi par de dangereuses creatures qui ne se deplacent qu'en se transformant : la metamorphose est le 
mouvement. Elies sont une nouvelle forme d'enfants de l'Hommonde. 

<3 Egregore 

^1 Les sorciers sont infiltres dans toute la societe, menes par le Roi en Jaune. La seule fagon de les demasquer est de les 
noyer : seuls les sorciers survivent a la noyade. 

52 Les emotions fortes peuvent faire entrer en combustion spontanee. La societe est plongee dans une apathie volontaire. 
Un groupe de personnes immunisees a ce fleau va changer la donne. Elies recherchent Euridyce, fille du Lion et mere de 
toutes les emotions. 

53 Personne ne se separe de son detecteur d'egregore qui mesure la quantite de hantise dans l'air. 

44 Des creatures et des choses issues de nos peurs remontent du monde souterrain. Elies se regroupent sous la banniere 
de Ziggy Stardust dans son chateau baroque. 

43 Les arbres produisent des fruits issus de nos emotions : du sang, de la nourriture, des armes. Une economie de 
cueillette s'organise. 

y6 Les reves, les fantasmes et les enfers personnels de chacun sont accessibles par des portails. De curieux trafics et 
voyages en perspective. 

6 Horlas 
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61 L'humanite est en guerre contre des creatures qui se deplacent par l'eau, sous forme de larves et sous forme adulte. 

62 On controle les humains par une marque au fer rouge. De plus en plus de horlas naissent au sein de la societe. Ils 
s'organisent pour echapper a la traque. Les Anciens leur proposent une alliance. 

63 Un monde aerien d'avions retrofuturistes, de horlas volants, et de forets cachees dans les nuages. 

64 II faut manger des terres rares pour eviter de se transformer en horla. La premiere etape de la transformation est 
l'androgynie. 

6y L'humanite vit ses derniers instants. Les horlas ont tout envahi. Quel espoir reste-t-il ? Le Lion a-t-il une solution ? A 
quel prix ? 

66 Chaque personne est pourchassee par son cauchemar personnel. La societe entiere est fugitive. 


18 



TABLE DES AVENTURES 


Personne : personnage ou figurant 

Faction : personne ou groupe de personnes ou de creatures poursuivant un interet commun, avec de possibles 
dissensions. II peut s'agir de partis connus de la guerre des univers. 

Menace : phenomene non-intelligent qui peut faire pression (maladie, incident climatique, danger magique, 
technologie...) 

Pour des aventures subtiles, effectuez deux tirages et melangez les resultats. 

Combinez aussi avec d'autres tables ou avec des elements de contexte recuperes dans un autre livre de Millevaux. 

ii Amnesie 

Des personnes se reveillent sans souvenir recent, dans une situation delicate. Qui leur a efface la memoire, et comment ? 
Comment sont-elles arrives la ? A qui peut-on se fier ? Comment se depetrer de cette situation ? Est-ce une mise en 
scene ? Est-ce qu'une revelation sur le phenomene de l'oubli se cache derriere tout ga ? Est-ce lie a leur nature d'enfants 
de l'Hommonde ? 

iz Base cachee 

Des personnes decouvrent un endroit secret oil se prepare quelque chose de grave. Quelle role cette base joue-t-elle dans 
la guerre des univers ? Faut-il contrer ou detruire cet endroit, s'allier a leurs habitants, prevenir quelqu'un ou leur voler 
leurs ressources ? 

13 Capturer 

Des personnes doivent s'emparer d'un endroit, d'un objet ou dune personne au coeur de la foret qui est convoitee ou 
protegee par une faction ennemie. Quelles ressources ? Les informations sont-elle fiables ? Y a-t-il des innocents sur 
place ? 

14 Chantage 

Une faction detient les souvenirs compromettants dune personne et reclame de plus en plus de choses en echange de son 
silence. La faction est-elle liee a ce souvenir ? Y a-t-il d'autres chantages ? Le souvenir est-il reel ? Est-ce le souvenir dune 
vie anterieure ? Comment la faction se l'est-il procure ? 

i<5 Chasse a l'homme 

Une faction pourchasse une personne, a travers ce monde et les autres. Est-ce pour 1'apprehender, la juger, la tuer, la 
proteger ou pour le plaisir de la chasse ? Quels sont les moyens de la faction et de la proie ? Les motivations exactes de 
chacun ? 

16 Concours 

Un grand tournoi oil tous les moyens sont bons. Quel est 1'enjeu du concours ? A-t-il lieu dans un lieu grandiose, comme 
le palais d'Androgyne-Roi ou l'Empire du Lion ? Qu'arrivera-t-il au perdant ? Qu'espere le gagnant ? Quel est le piege ? 

21 Course au tresor 

Plusieurs factions sont en competition pour mettre la main sur un tresor. Oil se trouve-t-il ? Quelle est sa nature exacte ? 
Une relique de 1'Age d'Or, une perle de conscience ou un gisement de petrole en premier ? Quelles sont ses proprietes 
cachees ? Qu'espere chaque faction ? Qui garde le tresor ? 

22 Defense 

Une faction doit defendre un passage ou un endroit contre une autre faction ou une menace. Pourquoi cette defense est- 
elle cruciale ? Est-ce un passage entre deux univers ? Quelles sont les motivations de l’attaquant et des defenseurs ? Quels 
sont les moyens de chacun ? 

23 Deplacement 

Des personnes se retrouvent dans un endroit inconnu. Qui les amenees la ? Pour quelle raison ? Comment sen 
echapper ? Est-ce le vrai monde, ou un autre univers, ou les forets limbiques, ou un reve, ou un enfer personnel cree par 
l'egregore ? 

24 Detournement 

Des personnes sont a bord d'une caravane qui traverse la foret, quand cette caravane est detournee par une faction. 
Quelle est la motivation exacte de ce detournement ? Y-a-t-il un autre danger au sein de la caravane ? Comment se 
comportent les passagers ? Cette caravane se rendait-elle dans un autre monde ? 


19 



2*5 Diplomatic 

Des personnes doivent negocier avec une faction, mais elles sont mal preparees, et les coutumes et les attentes de la 
faction sont etranges. Y a-t-il une taupe au sein de l'equipe de negociation, comme des Jasmins metamorphes ? L'echec 
de la negociation est-il programme, et pourquoi ? Que leur cache-t-on ? 

26 Effraction 

Des personnes doivent entrer dans un domaine protege ou dangereux, s'emparer d'un tresor ou dune personne, et 
repartir. Ce tresor ou cette personne sont-elles une forme de perle de conscience ? Ou ne vaut-il mieux pas detruire ou 
transformer l'objet de l'effraction ? Quelles sont les defenses adverses ? La motivation exacte des personnes ? Leur 
commanditaire ? Quelle surprise les attend ? 

31 Enquete 

Des personnes enquetent sur un crime ou une atrocite. Qui peut les renseigner ? Quels indices ? Quelles sont les fausses 
pistes ? Qui instrumentalise cette enquete ? Quel role l'oubli et l'egregore jouent dans cette affaire ? Le crime en est-il 
vraiment un ? En quoi l'infinite des mondes paralleles complique-t-elle la donne ? 

32 Escorte 

Des personnes doivent faire traverser la foret a un objet ou une personne en toute securite. Quelle est la nature de leur 
precieuse cargaison ? Du petrole, des perles de conscience, un Ancien, autre chose ? Que se passera-t-il si elle est 
detruite ? Que leur cache-t-on ? Quelles sont les motivations des assaillants ? 

33 Etrange 

Un phenomene inexplicable perturbe la vie des gens, des personnes sont chargees de l'elucider. Est-ce lie a l'oubli, 
l'emprise ou l'egregore ? Ou le fait d'une faction mysterieuse ? De quoi ce phenomene est-il le symptome ? En quoi est-il 
lie aux personnes ? 

34 Exploration 

Des personnes explorent la foret. Dans quel monde sont-elles ? Qu'esperent-elles atteindre ? Ruines de l'age d'or, horla 
legendaire, lieu hante ? Qui veut les en empecher ? Qui veut les prendre de vitesse ? Quels sont les dangers sur la route ? 
A travers quels mondes faudra-t-il passer ? Quelle surprise les attend ? 

3<3 Fauteurs de troubles 

Une faction seme le desordre et l’anarchie. Une communaute charge des personnes de sen debarrasser. Quelles sont ses 
libertes d'action ? Qui protege la faction ? Qui tire les ficelles ? De quoi cette menace est-elle un signe avant-coureur ? 

36 Gestion 

Des personnes doivent gerer une communaute, un clan ou une equipe de mercenaires. Sont-elles les fusibles d'une 
autorite occulte ? Pourquoi leur a-t-on confie cette responsabilite ? Quelles sont les menaces, sont-elles liees a la guerre 
des univers ? Comment la communaute voit-elle ses nouveaux dirigeants ? 

41 Grain de sable 

Des personnes ont compris qu'une faction ennemie ourdit un plan machiavelique. Comment vont-elle gerer cette 
information ? Que va faire cette faction pour les faire taire ? En quoi consiste le plan ? 

42 Harcelement 

Des personnes sont la cible d'une attaque. De quelle nature est cette attaque ? Comment se proteger ? Pourquoi leur en 
veut-on ? Peut-etre sont-ils porteurs sains d'un virus horla, transportent-ils un remede contre l'oubli a leur insu, sont-ils 
de precieux enfants de l'Hommonde, ou veut-on les empecher de couper des arbres sacres. 

43 Nettoyer la zone 

Des personnes sont chargees de purger entierement une foret de ses horlas. Est-ce pour faciliter un defrichage ? Est-ce 
pour masquer la destruction d'une cible en particular ? Quels sont les moyens de defense des horlas ? Les motivations 
des commanditaires ? La destruction aura-t-elle lieu a l'echelle d'un monde entier ? 

44 Portail 

Un grand portail s'est ouvert vers les forets limbiques, deversant horlas et autres menaces sur le monde. Des personnes 
sont chargees de gerer l'invasion et de refermer le portail. Qui a ouvert le portail ? Oil mene-t-il exactement ? Que se 
passera-t-il de grave si on le referme ? 


4*5 Pourchasser 
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Des personnes doivent pourchasser a travers la foret et les mondes une personne ou une faction ennemie apres quelle ait 
commis un forfait, et la rattraper avant quelle ait rejoint sa base protegee. Quels sont les dangers auxquels les 
pourchassants ne sont pas prepares ? Quelles sont les protections et les complicites des fugitifs ? A qui profite le crime ? 
A qui profite le chatiment ? 

46 Prison 

Des personnes sont captives dune poche de foret limbique, du Sous-Monde, dune prison ou d'un cauchemar. Elies 
doivent sen echapper. Pourquoi sont-elles la ? Avec qui peut-on s'allier parmi les autres prisonniers et gardiens ? A qui 
ne faut-il surtout pas faire confiance ? Quelles sont les securites de la prison ? Qu'y a-t-il a 1'exterieur ? 

<51 Quete 

Des personnes doivent a tout prix trouver un objet rare et mysterieux (une perle, une relique, une espece vegetale, un 
horla unique) pour permettre a une faction d'endiguer une menace (une maree de petrole, l'emprise, legregore, l'oubli, 
les horlas). Comment savoir oil se trouve cet objet, et quelles sont ses veritables proprietes ? Que leur cache-t-on ? 
Quelles sont les factions ennemies ou concurrentes ? 

*5z Refuge 

Des personnes se refugient dans un abri au coeur de la foret pour echapper a une menace. Mais cet abri cache une autre 
menace. Les deux menaces sont-elles liees ? Quelle est leur nature ? Qui est deja dans l'abri ? Ont-elles echoue ici par 
hasard ? 

*53 Ruines recentes 

Des personnes decouvrent qu'une communaute est tombee en ruines du jour au lendemain. Qu'est-il arrive aux 
habitants ? Pourquoi ? Est-on toujours dans le bon monde ? Reste-t-il des fantomes ou des temoins ? En quoi ces ruines 
sont-elles liees aux personnes ? Avec legregore, rien n'arrive jamais par hasard. 

<54 Safari 

Des personnes chassent un animal, un Ancien, un horla ou une creature a travers la foret. Quelles sont leurs motivations 
exactes ? Les dangers sur la route ? La nature exacte du gibier, ses capacites ? Que se passera-t-il si le gibier est tue ou 
capture ? Qui chasse les chasseurs ? 

^ Secours 

Des personnes ont regu un message d'alerte dune communaute isolee en foret, et partent a sa rescousse. Qu'y a-t-il de 
trompeur avec ce message ? Quel danger pense courir la communaute ? En a-t-elle seulement conscience ? Quel danger 
reel court-elle ? Pourquoi les personnes sont-elles si motivees a voler au secours de la communaute ? 

<56 Survie 

Des personnes sont perdues dans une foret inconnue, peut-etre hors de leur monde d'origine. Elies doivent chercher 
confort et nourriture dans un environnement mysterieux et hostile. Comment vont-elles retrouver leur chemin ? Quelles 
sont les autres factions presentes dans cette foret ? Quelles menaces ? Que risque-t-on la nuit quand on monte un 
bivouac ? Que risque-t-on lorsqu'on se deplace ? 

61 Tresor ! 

Des personnes explorent une foret inconnue a la recherche d'un tresor, pour leur fin personnelle. Quelle fausse idee se 
font-elles sur le tresor ? Quels sont les dangers en route, comment le tresor est-il protege, y a-t-il des factions 
concurrentes a leur insu, comme des troupes du Lion lourdement armees ? Comment reagiront les personnes 
rencontrees sur la route a 1'annonce que la foret cache un tresor ? Comment les personnes reagiront si on les bombarde 
de questions ? 

62 La Zone 

Des personnes doivent traverser une foret particulierement dangereuse, qui grouille de menaces qui sen prennent 
indifferemment a tout intrus. Que cherchent-elles a atteindre ? Pourquoi la Zone est-elle si dangereuse ? La Zone est-elle 
un monde a part entiere ? Qui faudra-t-il secourir en chemin ? Avec quelle faction louche faudra-t-il s'associer pour 
survivre ? 

63 De 1 'autre cote de la barriere 

Jetez a nouveau sur la table, mais inversez les roles. 

64 Faux souvenirs 
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Rejetez sur la table. Mais certaines personnes ont des motivations qui leur ont ete implantees : souvenirs trafiques, 
sorcellerie, oubli... Elies realiseront plus tard qu'elles sont dans le mauvais camp. 


6<> Glissement d'opinion 

Rejetez sur la table. Tout se transforme. Au cours de l’aventure, une menace va devenir un atout, un allie va devenir un 
ennemi, certaines factions vont sortir de leur neutralite ou de leur passivite. 

66 Le mal, c'est le bien 

Rejetez sur la table. Au cours de l'aventure, les factions qui semblaient benefiques cachent en fait de noires motivations. 
Les mechants sont en fait les gentils. Certains font du mal avec les meilleures intentions du monde, ou a leur insu. Et 
inversement, certaines menaces pourraient en realite constituer un bienfait. 


Inspirations : 

La Grande Liste des Intrigues de Jeu de Role 
Copyright ©1999, 2002 S. John Ross 
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